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Pokrocˇila´ webova´ aplikace horolezecke´ho klubu
1. Seznamte se s jazyky a prostrˇedky pro tvorbu webovy´ch informacˇn´ıch syste´mu˚ (XHTML,
CSS, PHP, Javascript, MySQL).
2. Seznamte se s pozˇadavky kladeny´mi na IS horolezecke´ho klubu. Rozsah syste´mu
konzultujte s vedouc´ım BP. Pozˇadavky podrobneˇ analyzujte.
3. Proved’te na´vrh syste´mu. Prˇi analy´ze pozˇadavk˚u a na´vrhu vyuzˇijte vhodny´ch mod-
elovac´ıch technik. Syste´m mus´ı obsahovat i specia´ln´ı funkcˇnost zalozˇenou na neˇjake´
metodeˇ z umeˇle´ inteligence. Vy´beˇr te´to metody konzultujte s vedouc´ım BP.
4. Dany´ syste´m implementujte.
5. Zhodnot’te dosazˇene´ vy´sledky, porovnejte va´sˇ syste´m s existuj´ıc´ımi syste´my, navrhneˇte
dalˇs´ı mozˇne´ rozsˇ´ıˇren´ı do budoucna.
Kategorie: Web
Licencˇn´ı smlouva
Licencˇn´ı smlouva je ulozˇena v arch´ıvu Fakulty informacˇn´ıch technologi´ı Vysoke´ho ucˇen´ı
technicke´ho v Brneˇ.
Abstrakt
Tato bakala´rˇska´ pra´ce obsahuje popis na´vrhu a implementace informacˇn´ıho syste´mu pro
horolezecky´ klub Bezuchov. Informacˇn´ı syste´m eviduje informace o r˚uzny´ch aktivita´ch
v ra´mci horolezecke´ho klubu. Jedna´ se o napla´novane´ akce, horolezecke´ u´speˇchy atd. Da´le
syste´m shromazˇd’uje informace o cˇlenech, jejich registrace na akce a komenta´rˇe ke cˇla´nk˚um.
Uzˇivatel takte´zˇ mu˚zˇe vkla´dat obra´zky do fotogaleri´ı a psa´t cˇla´nky k horolezecke´mu te´matu.
Prˇ´ıstup k aplikaci je hierarchicky´ podle pravomoc´ı jednotlivy´ch uzˇivatel˚u autentizovany´ch
heslem. Aplikace je vytvorˇena pro efektn´ı a prˇehlednou spra´vu vy´sˇe uvedeny´ch informac´ı.
Soucˇa´st´ı syste´mu je take´ algoritmus pro umeˇlou inteligenci, ktera´ slouzˇ´ı k vytva´rˇen´ı kalenda´rˇe
akce.
Kl´ıcˇova´ slova
Informacˇn´ı syste´m, databa´ze, entitn´ı mnozˇina, entita, atribut, index, PHP, MySQL, admin-
istra´tor, uzˇivatelska´ opra´vneˇn´ı, XHTML, CSS, JavaScript, umeˇla´ inteligence
Abstract
This Bachelor’s thesis contains description of a design and implementation of information
system for mountain club Bezuchov. The information system audits informations about
activities in the mountain club. It contains planned actions, accomplishments in mountains
etc. The system accumalates informations about members, their registrations on actions
and commnets on articles. User can insert pictures into the photogallery and he can also
write an article about mountain theme. Access to this system is hierarchical, based on
competence of each user. The system is created for effective and synoptical management
of information presented above. System also contains artificial intelligence, which create
schedule of actions.
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Information system, database, entity, attribute, index, PHP, MySQL, administrator, user
competence, XHTML, CSS, JavaScript, artificial intelligence
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Informacˇn´ı syste´m je cha´pa´n jako model konkre´tn´ıho syste´mu rea´lne´ho sveˇta, slouzˇ´ı k ucho-
va´va´n´ı a zpracova´va´n´ı informac´ı a dat. Zpracova´vana´ data a informace rea´lne´ho sveˇta tvorˇ´ı
konceptua´ln´ı model. Tento syste´m z´ıska´va´ informace prostrˇednictv´ım jeho uzˇivatel˚u, kterˇ´ı
je do syste´mu vkla´daj´ı, upravuj´ı a prova´deˇj´ı s nimi r˚uzne´ operace. Z tohoto hlediska je
informacˇn´ı syste´m definova´n jako tzv. otevrˇeny´ syste´m, protozˇe je zpeˇtnovazebneˇ propojen
se svy´m uzˇivatelem. Hlavn´ı u´lohou informacˇn´ıho syste´mu je co nejv´ıce zautomatizovat pra´ci
se zdroji a tedy zefektivnit a usnadnit cˇinnost cˇloveˇku.
Informacˇn´ı syste´m pro horolezecky´ klub Bezuchov slouzˇ´ı k uchova´va´n´ı a spra´veˇ informac´ı
o cˇlenech klubu, jejich cˇla´nc´ıch, fotografiı a u´speˇsˇ´ıch. Takte´zˇ slouzˇ´ı pro uchova´n´ı a zobrazen´ı
napla´novany´ch akc´ı, na neˇzˇ se mu˚zˇe cˇlen klubu prˇihla´sit. Dalˇs´ımi vlastnostmi jsou zobrazen´ı
pla´nu cˇinnosti na aktua´ln´ı rok a zobrazen´ı metodicke´ prˇ´ırucˇky. Tato aplikace se ma´ snazˇit
ulehcˇit spra´vu jednotlivy´ch prˇ´ıspeˇvk˚u, at’ uzˇ jsou jake´koliv, tak, aby i cˇloveˇk, ktery´ nen´ı
pocˇ´ıtacˇoveˇ znaly´, mohl publikovat sve´ dojmy a podeˇlit se o neˇ s ostatn´ımi cˇleny. Takte´zˇ
slouzˇ´ı jako informacˇn´ı bod pro svola´va´n´ı sch˚uz´ı a dalˇs´ıch akc´ı, jelikozˇ cˇlenove´ tohoto klubu
nepocha´z´ı z jednoho meˇsta a jine´ dorozumı´va´n´ı v takove´m pocˇtu lid´ı by bylo prˇ´ıliˇs slozˇite´.
V na´sleduj´ıc´ıch kapitola´ch te´to pra´ce je popsa´n cely´ informacˇn´ı syste´m jak z hlediska
jeho na´vrhu, tak samotne´ implementace podle konkre´tn´ıho zada´n´ı.
V kapitole cˇ. 2 jsou popsa´ny prˇesne´ pozˇadavky na informacˇn´ı syste´m, ktere´ je potrˇeba
striktneˇ dodrzˇet, aby byl syste´m plneˇ odpov´ıdaj´ıc´ı u´cˇel˚um jeho vytvorˇen´ı a aby co nejv´ıce
ulehcˇil a zefektivnil pouzˇiva´n´ı cˇlen˚um.
V kapitole cˇ. 3 jsou probra´ny technologie vhodne´ k tvorbeˇ internetovy´ch aplikac´ı. Speci-
fikace jejich vy´hod a nevy´hod. Vyuzˇit´ı v tomto projektu a vhodnost.
V kapitole cˇ. 4 je podrobneˇ popsa´n celkovy´ na´vrh a implementace databa´ze informacˇn´ıho
syste´mu. Jedna´ se zde o rˇesˇen´ı a na´vrh konceptua´ln´ıho modelu relacˇn´ı databa´ze a jeho
prˇeveden´ı na rea´lne´ databa´zove´ tabulky. Kazˇdy´ logicky´ celek cele´ho procesu je popsa´n a
uvozen svou podkapitolou.
V kapitole cˇ. 5, zameˇrˇene´ na umeˇlou inteligenci, je popis a charakteristika vyhleda´vac´ıch
algoritmu˚ ve stavove´m prostoru. Take´ je zde popsa´n mnou vybrany´ algoritmus, pro u´cˇel
vytva´rˇen´ı pla´nu akce.
V kapitole cˇ. 6 je popis na´vrhu a implementace samotne´ webove´ aplikace, v za´vislosti
na databa´zi a na pozˇadavc´ıch, ktere´ jsou definova´ny pro cˇinnost syste´mu.
V prˇedposledn´ı kapitole je celkove´ zhodnocen´ı vy´sledku. Tedy pohled na vytvorˇeny´
informacˇn´ı syste´m z hlediska kvality, ktera´ je definova´na pozˇadavky na informacˇn´ı syste´m
a z hlediska jeho uzˇivatelske´ho rozhran´ı.
V za´veˇru tohoto dokumentu je popsa´na literatura, ze ktere´ bylo cˇerpa´no.
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Kapitola 2
Pozˇadavky na informacˇn´ı syste´m
V pozˇadavc´ıch na vytvorˇen´ı tohoto syste´mu byla pozˇadova´na jednoduchost zobrazen´ı, kv˚uli
cˇlen˚um, jejichzˇ prˇ´ıstup k internetu je sta´le prˇes modem a velke´ graficke´ objekty by nebyly
prˇ´ıliˇs v´ıtane´. Da´le bylo pozˇadova´no zobrazen´ı v prohl´ızˇecˇ´ıch Internet Explorer 6.0 a vysˇsˇ´ı
a take´ v prohl´ızˇecˇi Mozzila/Firefox. Z pohledu obsahove´ho je zapotrˇeb´ı implementovat
prˇida´va´n´ı informac´ı o pla´novany´ch akc´ıch, na ktere´ je potrˇeba prˇihlasˇova´n´ı. Takte´zˇ uchova´n´ı
informac´ı o pla´nech cˇinnosti klubu na aktua´ln´ı rok. Mezi prˇ´ıspeˇvkove´ prvky bylo nutne´
prˇidat zada´va´n´ı cˇla´nk˚u od uzˇivatel˚u s mozˇnost´ı za´kladn´ı editace a povolen´ı HTML znacˇek.
Informacˇn´ı syste´m da´le obsahuje neˇkolik staticky´ch stra´nek, ktere´ nejsou generova´ny kv˚uli
jej´ı nemeˇnnosti a zbytecˇne´ho nezateˇzˇova´n´ı databa´zove´ho serveru.
2.1 Informace o horolezecke´m klubu
Organizace pro kterou je tento informacˇn´ı syte´m vytva´rˇen se jmenuje horolezecky´ klub
Bezuchov, o. s. (da´le jen HK Bezuchov). Sdruzˇuje za´jemce o horolezeckou cˇinnost a sou-
visej´ıc´ı sportovn´ı aktivity bez rozd´ılu na´rodnosti, sta´tn´ı prˇ´ıslusˇnosti, rasy a prˇesveˇdcˇen´ı.
Posla´n´ım HK Bezuchov je rozv´ıjet za´jmy a chra´nit pra´va svy´ch cˇlen˚u tak, aby se mohli
svobodneˇ veˇnovat horolezectv´ı, skaln´ımu lezen´ı a dalˇs´ım sportovn´ım aktivita´m. Za´rovenˇ je
jeho posla´n´ım aktivneˇ se pod´ılet na ochraneˇ prˇ´ırody v mı´stech, kde jsou horolezecke´ aktivity
provozova´ny.




V soucˇasne´ dobeˇ jsou vsˇechny informace o cˇlenech uchova´va´ny v pap´ırove´ podobeˇ. Nevy´hoda
te´to metody je urcˇiteˇ jasna´. Pomineme-li na´chylnost na prˇenos jednotlivy´ch za´znamu˚, je
hlavn´ım nedostatkem neaktua´lnost. U´prava pap´ırove´ databa´ze je velice zdlouhava´ a prˇi
cˇasteˇjˇs´ıch zmeˇna´ch te´meˇrˇ nemozˇna´. Takte´zˇ orientace v za´znamech kazˇde´ho cˇlena je velice
obt´ızˇna´, vezmeme-li v u´vahu zˇe kazˇdy´ cˇlen ma´ nejme´neˇ jednu adresu na elektronickou posˇtu
a nejme´neˇ jedno telefonn´ı cˇ´ıslo. Tento zp˚usob ulozˇen´ı je take´ nevhodny´ pro poskytova´n´ı
kontaktn´ıch u´daj˚u dalˇs´ım cˇlen˚um.
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2.2.2 Za´znam cˇlena
Ve vy´sˇe uvedene´ podkapitole byly vysveˇtleny d˚uvody pro opusˇteˇn´ı sta´vaj´ıc´ıho syste´mu
ukla´da´n´ı za´znamu˚ cˇlen˚u klubu.
Prˇi tvorbeˇ nove´ databa´ze na internetove´m serveru bylo potrˇeba urcˇit pozˇadavky na
za´znamy, ktere´ je potrˇeba o cˇlenech schranˇovat. Jako nepostradatelny´ u´daj je urcˇiteˇ jme´no
a prˇ´ıjmen´ı cˇlena. Bez tohoto u´daje by vesˇkere´ informace byly pro veˇtsˇinu lid´ı nepochopitelne´.
Kv˚uli zjiˇst’ova´n´ı kontakt˚u je potrˇeba take´ zaznamena´vat adresu bydliˇsteˇ a takte´zˇ posˇtovn´ı
smeˇrovac´ı cˇ´ıslo. Protozˇe zˇijeme v dobeˇ modern´ıch informacˇn´ıch technologi´ı, je take´ vhodne´
uchova´vat elektronicke´ adresy uzˇivatel˚u. U te´to polozˇky se prˇedpokla´da´, zˇe uzˇivatel mu˚zˇe
mı´t v´ıce elektronicky´ch adres. Stejne´ prˇedpoklady plat´ı pro telefonn´ı cˇ´ıslo, at’ uzˇ pro mobiln´ı,
nebo pevnou linku. V ra´mci vnitrˇn´ı administrativy klubu je take´ nutne´ ukla´dat informace
o platba´ch poplatk˚u a prˇ´ıpadne´ vyda´n´ı cˇlenske´ pr˚ukazky.
2.3 Informacˇn´ı syste´m
Tento informacˇn´ı syste´m je deˇlen na neˇkolik sekc´ı, do nichzˇ je prˇ´ıstup jen podle opra´vneˇn´ı.
Prvn´ı cˇa´st slouzˇ´ı ke zobrazen´ı informac´ı bez jake´koliv editacˇn´ı mozˇnosti. Je urcˇena sˇiroke´
verˇejnosti a k jej´ımu prˇ´ıstupu nen´ı potrˇeba heslo. Slouzˇ´ı k sezna´men´ı se s HK Bezuchov.
V te´to cˇa´sti je zamezeno prˇihlasˇova´n´ı se na akce.
Druhou cˇa´st tvorˇ´ı editacˇn´ı stra´nky a stra´nky urcˇene´ jen cˇlen˚um HK Bezuchov. K prˇ´ıstupu
na tyto stra´nky je potrˇeba prˇihla´sˇen´ı se pomoc´ı hesla a loginu. Je zde mozˇne´ editovat vlastn´ı
u´cˇet a upravovat prˇ´ıspeˇvky. Samozrˇejmost´ı je prˇ´ıstup i na stra´nky z prˇedchoz´ı cˇa´sti.
Trˇet´ı cˇa´st´ı jsou administra´torske´ stra´nky. Na tyto stra´nky je potrˇeba mı´t administra´-
torske´ opra´vneˇn´ı. V soucˇasne´ dobeˇ je zde mozˇnost editace vsˇech u´cˇt˚u. Jejich u´pravy plateb,
stavu pr˚ukazek, kontakt˚u a dokonce i hesel. To je z d˚uvodu zapomneˇtlivosti neˇktery´ch cˇlen˚u.
2.4 Obecne´ pozˇadavky
Mezi obecne´ pozˇadavky patrˇ´ı potrˇeba tvorby fotogaleri´ı, at’ uzˇ prˇ´ımo z akc´ı klubu, nebo
i mimo klub, kdy uzˇivatel mu˚zˇe zalozˇit fotogalerii a prˇida´vat do n´ı fotografie. Poprˇ´ıpadeˇ
prˇida´vat fotografie do jizˇ vytvorˇeny´ch fotogaleri´ı. Samozrˇejmost´ı je take´ mozˇnost popisku.
Dalˇs´ım pozˇadavkem je vkla´da´n´ı cˇla´nk˚u. Tyto cˇla´nky mus´ı obsahovat autora, nadpis
a vlastn´ı text cˇla´nku. Take´ mozˇnost zvy´raznˇova´n´ı text˚u by prˇispeˇlo k prˇehlednosti. Tyto
pozˇadavky plat´ı take´ pro vkla´da´n´ı u´speˇch˚u klubu.
Take´ je nutne´ naimplementovat rozhran´ı pro prˇida´va´n´ı pla´nu akc´ı, vcˇetneˇ mozˇnosti
prˇihlasˇova´n´ı se na neˇ, jej´ı cˇasove´ omezen´ı pro prˇihla´sˇen´ı a zobrazen´ı data kona´n´ı. S touto
funkc´ı syste´mu take´ souvis´ı implementace pla´nu cˇinnosti na aktua´ln´ı kalenda´rˇn´ı rok. Zde je
take´ nutnost zada´va´n´ı datumu˚. Je potrˇeba zada´vat povinne´ datum zacˇa´tku akce a volitelne´
datum konce akce. Take´ se zde mus´ı objevit seznam odpoveˇdny´ch lid´ı za danou akci.
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V te´to kapitole budou vysveˇtleny a probra´ny technologie na tvorbu internetovy´ch stra´nek
podle soucˇasne´ho stavu(tj. ke stavu publikova´n´ı te´to bakala´rˇske´ pra´ce).
Hlavn´ı zameˇrˇen´ı je na znacˇkovac´ı jazyk XHTML, da´le na skriptovac´ı programovac´ı jazyk
php a v posledn´ı rˇadeˇ na objektoveˇ orientovany´ skriptovac´ı jazyk JavaScript. Vycha´zel jsem
zde z literatury [1] a [4].
3.1 jazyk XHTML
Encyklopedie Wikipedia [10] definuje jazyk XHTML (zkratka anglicke´ho extensible hyper-
text markup language - rozsˇiˇritelny´ znacˇkovac´ı jazyk pro hypertext) jako znacˇkovac´ı jazyk
pro tvorbu hypertextovy´ch dokument˚u v prostrˇed´ı WWW vyvinuty´ konsorciem W3C1.
Jedna´ se o na´sledn´ıka jazyka HTML (3.1.2), jehozˇ vy´voj byl ukoncˇen a na rozd´ıl od sve´ho
prˇedch˚udce se jedna´ o aplikaci XML (3.1.1).
3.1.1 XML
Nezˇ se zameˇrˇ´ım na XHTML, chteˇl bych veˇnovat pa´r rˇa´dek jazyku XML. Jazyk XML (Exten-
sible Markup Language - rozsˇiˇritelny´ znacˇkovac´ı jazyk) je velmi obecny´ jazyk pro vytva´rˇen´ı
dokument˚u obsahuj´ıc´ıch alesponˇ cˇa´stecˇneˇ strukturovana´ data.
Forma´t XML je urcˇen prˇedevsˇ´ım pro vy´meˇnu dat mezi aplikacemi a pro publikova´n´ı
dokument˚u. Jazyk umozˇnˇuje popsat jeho strukturu z hlediska veˇcne´ho obsahu jednotlivy´ch
cˇa´st´ı, nezaby´va´ se sa´m o sobeˇ vzhledem nebo jeho cˇa´st´ı. Prezentace (vzhled) se potom
definuje prˇipojeny´m stylem. Dalˇs´ı mozˇnost´ı je pomoc´ı r˚uzny´ch styl˚u prove´st transformaci
do jine´ho typu dokumentu, nebo do jine´ struktury XML.
Jazyk XML nema´ zˇa´dne´ prˇeddefinovane´ znacˇky (tagy, na´zvy jednotlivy´ch element˚u)
a take´ jeho syntaxe je podstatneˇ prˇ´ısneˇjˇs´ı, nezˇ HTML. Pomoc´ı XML znacˇek vyznacˇujeme
v dokumentu vy´znam jednotlivy´ch cˇa´st´ı textu. Ty tak obsahuj´ı v´ıce informac´ı, nezˇ kdyby se
pouzˇ´ıvalo znacˇkovan´ı zameˇrˇene´ na prezentaci (vzhled) - definice p´ısma, odsazen´ı a podobneˇ.
XML dokumenty jsou informacˇneˇ bohatsˇ´ı. To lze samozrˇejmeˇ s vy´hodou vyuzˇ´ıt v mnoha
oblastech. Nejveˇtsˇ´ı prˇ´ınos bude samozrˇejmeˇ pro prohleda´va´n´ı, kdy mu˚zˇeme urcˇit i jaky´
vy´znam ma´ mı´t hledany´ text.




Jazyk HTML (HyperText Markup Language - znacˇkovac´ı jazyk pro hypertext) je mrtvy´
prˇedch˚udce jazyka XHTML. Da´le je jedn´ım z jazyk˚u pro vytva´rˇen´ı stra´nek v syste´mu World
Wide Web, ktery´ umozˇnˇuje publikaci stra´nek na Internetu.
Jazyk je podmnozˇinou drˇ´ıve vyvinute´ho rozsa´hle´ho univerza´ln´ıho znacˇkovac´ıho jazyka
SGML [8] (Standard Generalized Markup Language). Vy´voj HTML byl ovlivneˇn vy´vojem
webovy´ch prohl´ızˇecˇ˚u, ktere´ zpeˇtneˇ ovlivnˇovaly definici jazyka.
Jazyk HTML je od verze 2.0 aplikac´ı SGML. Je charakterizova´n mnozˇinou znacˇek a
jejich atribut˚u pro danou verzi definovany´ch. Mezi znacˇky se uzav´ıraj´ı cˇa´sti textu doku-
mentu a t´ım se urcˇuje vy´znam (se´mantika) obsazˇene´ho textu. Na´zvy jednotlivy´ch znacˇek
se uzav´ıraj´ı mezi u´hlove´ za´vorky (“<” a “>”). Cˇa´st dokumentu uzavrˇena´ mezi znacˇkami
tvorˇ´ı tzv. element (prvek) dokumentu. Soucˇa´st´ı obsahu elementu mohou by´t dalˇs´ı vnorˇene´
elementy. Atributy jsou doplnˇuj´ıc´ı informace, ktere´ uprˇesnˇuj´ı vlastnosti elementu.
Znacˇky (take´ nazy´vane´ tagy) jsou obvykle pa´rove´. Rozliˇsujeme pocˇa´tecˇn´ı a koncove´
znacˇky. Koncova´ znacˇka ma´ prˇed na´zvem znacˇky znak lomı´tko.
Posledn´ı a konecˇna´ revize jazyka HTML 4.01 byla vyda´na 24. prosince 1999. Tato verze
opravuje neˇktere´ chyby prˇedchoz´ı verze a prˇida´va´ neˇktere´ nove´ tagy. Je to posledn´ı verze
HTML.
3.1.3 XHTML - pokracˇova´n´ı
XHTML 1.0 je prvn´ım typem dokumentu rodiny XHTML. Jde o reformulaci trˇi typ˚u doku-
ment˚u HTML 4 jako aplikac´ı XML 1.0. Je zamy´sˇlen jako jazyk pro definici obsahu, ktery´
je na jednu stranu ve shodeˇ s XML a v prˇ´ıpadeˇ dodrzˇen´ı neˇktery´ch jednoduchy´ch smeˇrnic
je schopen provozu s uzˇivatelsky´mi agenty podporuj´ıc´ımi HTML 4.
XHTML 1.0 ma´ oproti HTML tyto vy´hody:
• Dokumenty XHTML jsou shodne´ s XML. Jako takove´ jsou snadno zobrazitelne´, up-
ravovatelne´ a validovatelne´ standardn´ımi XML na´stroji.
• XHTML dokumenty mohou by´t napsa´ny tak, zˇe funguj´ı stejneˇ nebo jesˇteˇ le´pe nezˇ
drˇ´ıve s existuj´ıc´ımi uzˇivatelsky´mi agenty s podporou HTML 4 a takte´zˇ v novy´ch,
XHTML 1.0 podporuj´ıc´ıch, uzˇivatelsky´ch agentech.
• Dokumenty XHTML mohou vyuzˇ´ıvat aplikac´ı (naprˇ. skript˚u, applet˚u), ktery´ pracuj´ı
s HTML objektovy´m modelem dokumentu nebo XML objektovy´m modelem doku-
mentu DOM. 2
• I postupem cˇasu budou dokumenty shodne´ s XHTML 1.0 pravdeˇpodobneˇ schopne´
spolupra´ce s r˚uzny´mi XHTML prostrˇed´ımi.
V soucˇasne´ dobeˇ se pracuje na verzi XHTML 2.0
XHTML je idea´ln´ı jazyk na vytva´rˇen´ı staticky´ch internetovy´ch stra´nek, ktere´ nen´ı nutne´
dynamicky meˇnit. V kombinaci s php a JavaScriptem tvorˇ´ı veˇtsˇinu internetovy´ch aplikac´ı.
2DOM je objektoveˇ orientovana´ reprezentace XML nebo HTML dokumentu.
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3.2 jazyk PHP
K definici jazyka PHP vyuzˇiji opeˇt Wikipedii. [6] Ta popisuje PHP (PHP: Hypertext Pre-
processor, “PHP: Hypertextovy´ preprocesor”, p˚uvodneˇ Personal Home Page) jako skripto-
vac´ı programovac´ı jazyk urcˇeny´ prˇedevsˇ´ım pro programova´n´ı dynamicky´ch internetovy´ch
stra´nek. Nejcˇasteˇji se zacˇlenˇuje prˇ´ımo do struktury jazyka HTML, XHTML cˇi WML, cozˇ
je velmi vy´hodne´ pro tvorbu webovy´ch aplikac´ı. PHP lze ovsˇem take´ pouzˇ´ıt i k tvorbeˇ
konzolovy´ch a desktopovy´ch aplikac´ı.
3.2.1 Historie
PHP je skriptovac´ı jazyk pro tvorbu dynamicke´ho webu a jeho pocˇa´tky spadaj´ı do roku 1994.
Tehdy se pan Rasmus Lerdorf rozhodl vytvorˇit jednoduchy´ syste´m pro pocˇ´ıta´n´ı prˇ´ıstupu ke
svy´m stra´nka´m, ktery´ byl napsa´n v PERLu. Za neˇjakou dobu byl syste´m prˇepsa´n do jazyka
C, protozˇe perlovsky´ ko´d zateˇzˇoval server. Sada teˇchto skript˚u byla jesˇteˇ pozdeˇji te´hozˇ roku
vyda´na pod na´zvem “Personal Home Page Tools”, zkra´ceneˇ PHP.
V polovineˇ roku 1995 se syste´m PHP spojil s jiny´m programem stejne´ho autora, a to
sice s na´strojem “Form Interpreter” neboli zkra´ceneˇ FI. Tak vzniklo PHP/FI 2.0, syste´m,
ktery´ si postupneˇ z´ıskal celosveˇtovou proslulost a byl velmi rozsˇ´ıˇren.
Koncem roku 1998 byla jizˇ k dispozici verze PHP 3.0, ktera´ byla mnohem rychlejˇs´ı a
byla k dispozici rovneˇzˇ pod operacˇn´ımi syste´my Windows. Pocˇet web˚u ktere´ pouzˇ´ıvaly PHP
se zvysˇoval, azˇ dosa´hl cca 150 000. PHP verze 4 prˇida´vaj´ı do jazyka mnoho novy´ch funkc´ı
a rovneˇzˇ prˇina´sˇej´ı prˇepracovane´ a podstatneˇ rychlejˇs´ı ja´dro Zend.
PHP verze 5 obsahuje ja´dro Zend II, kompletneˇ prˇepsanou podpora XML, nove´ objek-
tove´ rozhran´ı pro pra´ci s databa´z´ı MySQL a mnoho dalˇs´ıho. Tento syste´m je sta´le vybavova´n
novy´mi technologiemi a je aktivneˇ vyv´ıjen.
Podle u´daj˚u z dubna 2004 beˇzˇ´ı PHP na v´ıce nezˇ 15 000 000 dome´na´ch a je to bezkon-
kurencˇneˇ nejcˇasteˇji pouzˇ´ıvany´ modul webove´ho serveru Apache.
3.2.2 Princip jazyka
PHP skripty jsou prova´deˇny na straneˇ serveru, k uzˇivateli je prˇena´sˇen azˇ vy´sledek jejich
cˇinnosti. Syntaxe jazyka kombinuje hned neˇkolik programovac´ıch jazyk˚u (Perl, C, Pas-
cal a Java). PHP je neza´visly´ na platformeˇ, skripty funguj´ı bez u´prav na mnoha r˚uzny´ch
operacˇn´ıch syste´mech. Obsahuje rozsa´hle´ knihovny funkc´ı pro zpracova´n´ı textu, grafiky,
pra´ci se soubory, prˇ´ıstup k veˇtsˇineˇ databa´zovy´ch server˚u (mj. MySQL, ODBC, Oracle,
PostgreSQL, MSSQL), podporu cele´ rˇady internetovy´ch protokol˚u (HTTP, SMTP, SNMP,
FTP, IMAP, POP3, LDAP, . . . )
PHP se stalo velmi obl´ıbeny´m prˇedevsˇ´ım d´ıky jednoduchosti pouzˇit´ı a tomu, zˇe kom-
binuje vlastnosti v´ıce programovac´ıch jazyk˚u a necha´va´ tak vy´voja´rˇi cˇa´stecˇnou svobodu
v syntaxi. V kombinaci s databa´zovy´m serverem (prˇedevsˇ´ım s MySQL nebo PostgreSQL)
a webovy´m serverem Apache je cˇasto vyuzˇ´ıva´n k tvorbeˇ webovy´ch aplikac´ı. Dı´ky velmi
cˇaste´mu nasazen´ı na serverech se vzˇila zkratka LAMP - tedy spojen´ı Linux, Apache, MySQL
a PHP nebo Perl.
S verz´ı PHP 5 se vy´razneˇ zlepsˇil prˇ´ıstup k objektoveˇ orientovane´mu programova´n´ı
podobny´ Javeˇ.
9
3.2.3 Vlastnosti jazyka PHP
• Jazyk PHP je dynamicky typovy´, tzn. zˇe datovy´ typ promeˇnne´ se urcˇ´ı v okamzˇiku
prˇiˇrazen´ı hodnoty.
• Dı´ky tomu ma´ PHP dva typy porovna´n´ı, ’==’ stejny´ jako v C, a ’===’ ktery´ plat´ı
jen kdyzˇ jsou oba dva vy´razy stejne´ho typu.
• Pole jsou heterogenn´ı, mohou tedy obsahovat jake´koli u´daje stejneˇ tak jako jejich
indexy.
• Rˇeteˇzce lze uzav´ırat jak do uvozovek (obsah je parsova´n), tak do apostrof˚u (obsah
nen´ı parsova´n).
3.3 jazyk JavaScript
JavaScript je na Wikipedii [5] definova´n jako multiplatformn´ı, objektoveˇ orientovany´ skrip-
tovac´ı jazyk. Nyn´ı se zpravidla pouzˇ´ıva´ jako interpretovany´ programovac´ı jazyk pro WWW
stra´nky, vkla´dany´ prˇ´ımo do HTML ko´du stra´nky. Jsou j´ım obvykle ovla´da´ny r˚uzne´ in-
teraktivn´ı prvky GUI (tlacˇ´ıtka, textova´ pol´ıcˇka) nebo tvorˇeny animace a efekty obra´zk˚u.
Bohuzˇel se na JavaScript nelze vzˇdy spole´hat, protozˇe mu˚zˇe by´t u uzˇivatele jeho podpora
deaktivova´na.
3.3.1 Historie
Jazyk JavaScript vymyslel v roce 1995 Brendan Eich ve firmeˇ Netscape. Byl urcˇen prˇedevsˇ´ım
pro pouzˇit´ı v prohl´ızˇecˇi Netscape Navigator 2.0, ale vyuzˇ´ıva´n byl i v serverovy´ch produktech
firmy. S dalˇs´ımi verzemi prohl´ızˇecˇe se jazyk vyv´ıjel a cˇasem bylo jeho ja´dro standardizova´no
organizac´ı ECMA. Dnes JavaScript existuje v mnoha implementac´ıch.
3.3.2 Princip jazyka
Program v JavaScript se obvykle spousˇt´ı azˇ po stazˇen´ı WWW stra´nky z Internetu (tzv.
na straneˇ klienta), na rozd´ıl od ostatn´ıch jiny´ch interpretovany´ch programovac´ıch jazyk˚u
(naprˇ. PHP a ASP), ktere´ se spousˇteˇj´ı na straneˇ serveru jesˇteˇ prˇed stazˇen´ım z Internetu.
Z toho plynou jista´ bezpecˇnost´ı omezen´ı, JavaScript naprˇ. nemu˚zˇe pracovat se soubory, aby
t´ım neohrozil soukromı´ uzˇivatele.
3.3.3 Vlastnosti jazyka JavaScript
Obsahuje litera´ly pro regula´rn´ı vy´razy, lambda funkce, deˇdicˇnost pomoc´ı prototyp˚u a dalˇs´ı.
Dı´ky jeho jednoduchosti se ho lze snadno naucˇit a za´rovenˇ je d´ıky zminˇovany´m funkc´ım
velmi efektivn´ım pracovn´ım na´strojem pro pokrocˇile´ programa´tory.
3.4 jazyk CSS
CSS (Cascading Style Sheets - tabulky kaska´dovy´ch styl˚u) je jazyk pro popis zp˚usobu
zobrazen´ı stra´nek napsany´ch v jazyc´ıch HTML, XHTML nebo XML. Jeho hlavn´ım smyslem
je umozˇnit na´vrha´rˇ˚um oddeˇlit vzhled dokumentu od jeho struktury a obsahu. Pu˚vodneˇ to
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meˇl umozˇnit uzˇ jazyk HTML, ale v d˚usledku nedostatecˇny´ch standard˚u a konkurencˇn´ıho
boje vy´robc˚u prohl´ızˇecˇ˚u se vyvinul jinak.
3.4.1 Vlastnosti jazyka CSS
• rozsa´hlejˇs´ı mozˇnosti - rozsa´hlejˇs´ı forma´tovac´ı mozˇnosti nezˇ samotne´ HTML
• konzistentn´ı styl - ve vsˇech dokumentech maj´ı objekty stejny´ vzhled
• oddeˇlen´ı struktury a stylu
• dynamicka´ pra´ce se styly
• forma´tova´n´ı XML dokument˚u
• veˇtsˇ´ı kompatibilita alternativn´ıch webovy´ch prohl´ızˇecˇ˚u
• kratsˇ´ı doba nacˇ´ıta´n´ı stra´nky




Databa´ze je registr (pap´ırova´ agenda, kartote´ka) v elektronicke´ podobeˇ, v podobeˇ perzis-
tentn´ıch dat. Perzistentn´ı data jsou data trvala´, tedy z hlediska aplikace jsou to data, ktera´
jsou uchova´va´na i tehdy, pokud pra´veˇ aplikace samotna´ nebeˇzˇ´ı. V tom je rozd´ıl od dat,
se ktery´mi pracuj´ı ostatn´ı nedataba´zove´ aplikace, ktere´ z´ıska´vaj´ı data teprve za beˇhu a po
skoncˇen´ı prova´deˇn´ı aplikace jsou tato data ztracena.
Data ulozˇena´ v databa´zi jsou integrovana´, cozˇ mu˚zˇeme cha´pat jako data sjednocena´
s u´plny´m nebo cˇa´stecˇny´m odstraneˇn´ım redundance, data sd´ılena´, cozˇ umozˇnˇuje prˇ´ıstup
v´ıce uzˇivatel˚u. Co se ty´ka´ bezpecˇnosti dat, tak je mozˇne´ snadneˇji omezit prˇ´ıstup k dat˚um
omezen´ım pra´v uzˇivatel˚u, a lze take´ snadneˇji zajistit integritu (spra´vnost z hlediska splneˇn´ı
omezen´ı) dat. Jedna´ se o tzv. integritn´ı omezen´ı, ktera´ reflektuj´ı rea´lny´ sveˇt. V te´to kapitole
jsem vycha´zel z literatury [3].
4.1 Postup prˇi na´vrhu databa´ze
Definice: Databa´ze je spra´vneˇ navrzˇena, pokud je integrovana´, tedy zbavena´ nadbytecˇny´ch
u´daj˚u a duplicit.
Na´vrh databa´ze informacˇn´ıho syste´mu se skla´da´ z neˇkolika etap:
Prvn´ı etapou je vytvorˇen´ı tzv. konceptua´ln´ıho modelu. Tento model je vytvorˇen na
za´kladeˇ znalost´ı z´ıskany´ch prˇi specifikaci syste´mu, cozˇ je analy´za syste´mu na za´kladeˇ kon-
kre´tn´ıch pozˇadavk˚u. Z teˇchto pozˇadavk˚u mu˚zˇeme navrhnout za´kladn´ı konceptua´ln´ı model,
se ktery´m bude vyv´ıjeny´ syste´m pracovat. Nejzna´meˇjˇs´ı a nejcˇasteˇji pouzˇ´ıvanou modelovac´ı
technikou pro na´vrh relacˇn´ıch databa´z´ı je entitneˇ-vztahove´1 modelova´n´ı, jehozˇ vy´sledkem je
entitneˇ-vztahovy´ diagram (ER diagram z anglicke´ho entity-relationship). Modeluj´ı se pouze
perzistentn´ı data, ktera´ budou ulozˇena v databa´zi.
Druha´ etapa je transformace konceptua´ln´ıho modelu na tabulky relacˇn´ı databa´ze. V tom-
to kroku je velice d˚ulezˇite´ odstranit ze vznikaj´ıc´ıch tabulek redundanci dat. Hroz´ı zde, zˇe se
jista´ informace opakuje nebo se potencia´lneˇ mu˚zˇe opakovat. Ta na´m zbytecˇneˇ zab´ıra´ mı´sto
v databa´zi, ale prˇedevsˇ´ım zp˚usobuje slozˇitou kontrolu spra´vnosti dat, tedy odpov´ıdaj´ıc´ıho
integritn´ıho omezen´ı. Prˇed kazˇdy´m vlozˇen´ım nebo modifikac´ı rˇa´dku tabulky by SRˇBD 2
1Entita - objekt (koncept) aplikacˇn´ı dome´ny sveˇta, ktery´ je rozliˇsitelny´ od jiny´ch objekt˚u, o nichzˇ
potrˇebujeme mı´t informace v databa´zi.
2Syste´m rˇ´ızen´ı ba´ze dat
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nebo aplikace musel kontrolovat, zˇe ve vsˇech rˇa´dc´ıch tabulky s vkla´danou hodnotou bude i
stejna´ hodnota redundantn´ı.
Takte´zˇ je nutne´ si stanovit jako c´ıl zohledneˇn´ı vy´konnostn´ıho hlediska t´ım, zˇe nebudeme
vytva´rˇet zbytecˇne´ tabulky. Je take´ nutne´ zkontrolovat, zda atributy vsˇech entitn´ıch mnozˇin
a vztah˚u naby´vaj´ı atomicky´ch hodnot. Pokud ne, je potrˇeba prove´st u´pravu diagramu nebo
pamatovat na tuto skutecˇnost prˇi transformaci.
Dalˇs´ım krokem je transformace entitn´ıch mnozˇin, kdy kazˇda´ mnozˇina je v databa´zi
reprezentovana´ tabulkou. Na´sleduje transformace vztahovy´ch mnozˇin. Zde za´lezˇ´ı na kardi-
naliteˇ vztahu. Pokud nejde o vztah s kardinalitou N:M, lze jej reprezentovat pouhou vazbou
mezi tabulkami vytvorˇenou pomoc´ı ciz´ıho kl´ıcˇe. Prˇi kardinaliteˇ N:M se neobejdeme bez dalˇs´ı
tabulky.
V neˇktery´ch prˇ´ıpadech je vhodne´ vyuzˇ´ıt transformace generalizace/specializace. Zde
existuje neˇkolik mozˇny´ch variant transformace a vy´beˇr nejvhodneˇjˇs´ı vyzˇaduje posouzen´ı
dalˇs´ıch faktor˚u, z nichzˇ neˇktere´ nejsou zjistitelne´ z ER diagramu. Zde je opeˇt d˚ulezˇity´m
prvkem vyvarovat se redundanci a zohlednit efektivn´ı prova´deˇn´ı cˇasty´ch operac´ı z hlediska
spojova´n´ı tabulek, prˇ´ıpadneˇ velikosti za´znamu˚.
Pravidla logicke´ho na´vrhu databa´ze jsou jasna´ a veˇtsˇinou jednoznacˇna´. Pro dany´ ER
diagram zpravidla vedou na jedine´ dobre´ rˇesˇen´ı. Naproti tomu ER model v podobeˇ ER
diagram, ktery´ modeluje rˇesˇeny´ proble´m, mu˚zˇe mı´t rˇadu r˚uzny´ch podob. Kvalita diagramu
se promı´ta´ i do kvality na´vrhu databa´ze. Chyby v ER diagramu, zejme´na chybne´ urcˇen´ı kar-
dinality vztah˚u mu˚zˇe ve´st na chybny´ na´vrh databa´ze. A prˇ´ımy´ logicky´ na´vrh databa´ze bez
pouzˇit´ı konceptua´ln´ıho modelu je mozˇny´ pouze u mensˇ´ıch databa´z´ı. U rozsa´hly´ch syste´mu˚
takovy´ postup vede na vy´sledek, ktery´ obsahuje chyby a je obt´ızˇneˇ udrzˇovatelny´.
Trˇet´ı etapa je variantou ke druhe´ etapeˇ a prˇedpokla´da´, zˇe vsˇechny informace budou
ulozˇeny v jedne´ tabulce a tu normalizujeme. Normalizaci mu˚zˇeme cha´pat jako postup
na´vrhu databa´ze, jehozˇ c´ılem je dostat vy´sledek, ktery´ nebude trpeˇt nedostatky chybne´ho
na´vrhu. Vznika´ ota´zka, jak se pozna´, zˇe tabulka nen´ı navrzˇena dobrˇe. K ohodnocen´ı kvality
na´vrhu tabulky byly zavedeny tzv. norma´ln´ı formy. V cˇ´ım vysˇsˇ´ı norma´ln´ı formeˇ tabulka
je, t´ım je jej´ı na´vrh kvalitneˇjˇs´ı. Norma´ln´ı formy definuj´ı, jake´ vlastnosti tabulka mus´ı mı´t
s ohledem na za´vislosti mezi jej´ımi atributy. Nejjednodusˇsˇ´ım typem takovy´ch za´vislost´ı jsou
za´vislosti funkcˇn´ı.
4.2 Realizace databa´ze
Tato kapitola se zameˇrˇuje na implementaci databa´ze, transformaci jejich tabulek a vza´jem-
ny´ch vztah˚u mezi nimi.
Zajiˇsteˇn´ı spra´vne´ na´vaznosti tabulek tak, aby odpov´ıdaly spra´vne´mu na´vrhu databa´ze
nen´ı jednoduche´. K u´speˇsˇne´mu vytvorˇen´ı je zapotrˇeb´ı postupu, ktery´ je uveden v prˇedchoz´ı
kapitole (4.1).
4.2.1 Uzˇivatel
Za´kladn´ım stavebn´ım kamenem te´to databa´ze je entita obsahuj´ıc´ı informace o uzˇivatel´ıch
(v prˇ´ıpadeˇ tohoto informacˇn´ıho syste´mu se jedna´ o cˇleny HK Bezuchov).
Prˇi jej´ı tvorbeˇ se musely zohlednit na´roky na obsah informac´ı strˇa´dany´ch u kazˇde´ho
cˇlena. Jak je videˇt z obra´zku(4.1), bylo nutne´ kromeˇ klasicky´ch u´daj˚u typu Jme´no, Prˇ´ıjmen´ı,
take´ ukla´dat kontaktn´ı u´daje, prˇihlasˇovac´ı u´daje a v posledn´ı rˇadeˇ stav cˇlenstv´ı v klubu
HK Bezuchov.
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Zda´ se sice, zˇe tyto za´znamy jsou kompletn´ı, ale opak je pravdou. Pro veˇtsˇ´ı konektivitu
mezi cˇleny je nutne´ ukla´dat informace o telefonn´ıch cˇ´ıslech a take´ elektronicke´ adresy (da´le
jen e-mail). Zde nastala ota´zka, zda tyto informace namodelovat jako cˇa´st atributy entitn´ı
mnozˇiny RegUzivatel, nebo vytvorˇit novou entitu, jak pro telefonn´ı cˇ´ısla, tak pro e-maily.
Prˇi realizaci prvn´ı varianty by nastal proble´m s prˇida´va´n´ım hodnot u uzˇivatel˚u, kterˇ´ı
maj´ı v´ıce kontaktn´ıch u´daj˚u. Prˇi vkla´da´n´ı naprˇ´ıklad dvou telefonn´ıch cˇ´ısel by se musel
uzˇivatel opakovat v databa´zi dvakra´t. Tato redundance by ale byla v rozporu se spra´vny´m
na´vrhem databa´ze. Po zjiˇsteˇn´ı takove´hoto rozporu zby´va´ jen druha´ varianta – vytvorˇen´ı
samostatny´ch entitn´ıch mnozˇin. Po analy´ze mozˇny´ch vztah˚u jsem nastavil kardinalitu vz-
tahu jako 1:N (viz obra´zek 4.1). Tento vztah lze jednodusˇe prˇetransformovat do vznikly´ch
tabulek databa´ze.
Obra´zek 4.1: Vy´rˇez z ER diagramu: Entita Registrovany´ uzˇivatel ve vztahu k Email, Tele-
fonn´ı cˇ´ıslo a Posledn´ımu prˇihla´sˇen´ı
Jelikozˇ je syste´m hierarchicky´ podle prˇ´ıstupovy´ch pra´v a hesel, je nutne´ ukla´dat infor-
mace o prˇihla´sˇen´ı kv˚uli kontrole prˇ´ıstupu na stra´nky a jejich na´sledne´ odhlasˇova´n´ı po jiste´
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dobeˇ dane´ automaticky´m odhlasˇova´n´ım.
Zde byla opeˇt mozˇnost tyto informace vlozˇit jako atributy do entity RegUzivatel. Z
d˚uvodu cˇaste´ho prˇepisu teˇchto informac´ı by se ale zpomaloval databa´zovy´ server. Protozˇe
neˇkterˇ´ı uzˇivatele´, co zde sice figuruj´ı jako registrovan´ı kv˚uli kontaktn´ım adresa´m, nemus´ı
mı´t prˇ´ıstup k internetu, zab´ıraly by jejich informace o prˇihla´sˇen´ı zbytecˇneˇ mı´sto v databa´zi.
Z tohoto d˚uvodu se tato varianta s jednou entitou netva´rˇ´ı jako nejlepsˇ´ı rˇesˇen´ı. Proto byla
vytvorˇena entita PosledniPrihlaseni (viz obra´zek 4.1). Jsou zde take´ prˇida´ny informace
pro statistiku.
4.2.2 Fotogalerie
Prˇi tvorbeˇ entity Fotogaleriebylo nutne´ zajistit na´vaznost na entitu RegUzivatel z d˚uvodu
zjiˇst’ova´n´ı autora. Vztah mezi teˇmito entitami je 1:N, kdy jeden uzˇivatel mu˚zˇe vytvorˇit v´ıce
fotogaleri´ı (viz obra´zek 4.2). Takte´zˇ je tato entita spjata s entitou Akcepro zjiˇsteˇn´ı, zda
dana´ fotogalerie navazuje na akci klubu. Vztah je 0..1:0..N z d˚uvodu mozˇnosti vytvorˇit
fotogalerii i bez navazuj´ıc´ı akce.
Na entitu Fotogalerienavazuje entita Fotografie. Zde jsou zapsa´ny informace o fo-
tografii. K jake´ fotogalerii patrˇ´ı, jej´ı informace a popis. Vztah mezi Fotogalerie a Fotografie
je 1:N (viz obra´zek 4.2). Prˇedpoklad, zˇe by fotografie byla obsazˇena ve v´ıce fotogaleri´ıch
nen´ı podporova´n.




Entita Cinnosti obsahuje seznam cˇinnost´ı napla´novany´ch v ra´mci klubu HK Bezuchov. Z
d˚uvodu potrˇeby za´znamu informace o uzˇivatel´ıch, kterˇ´ı jsou za danou akci zodpoveˇdn´ı, bylo
nutne´ spojit tuto entitu s entitou RegUzivatel (viz obra´zek 4.3).
Jelikozˇ by vztah mezi teˇmito entitami obsahoval kardinalitu N:M, bylo ho nutne´ prˇi
implementaci do databa´ze prˇemeˇnit na tzv. vazebn´ı entitn´ı mnozˇinu. Postup odstraneˇn´ı
te´to kardinality je uveden da´le v kapitole 4.2.6.
4.2.4 Prˇ´ıspeˇvky
Tato sekce je veˇnova´na entita´m na ukla´da´n´ı informac´ı o prˇ´ıspeˇvc´ıch. Jednotlive´ cˇa´sti jsou
oddeˇleny do podkapitol, ve ktery´ch jsou specifikova´ny detaily.
Kazˇdy´ prˇ´ıspeˇvek ma´ sve´ho autora, ktery´ je da´n za´znamem z entity RegUzivatel.
Uzˇivatel mu˚zˇe vlozˇit neomezene´ (pokud bude volne´ mı´sto pro ukla´da´n´ı na serveru) mnozˇstv´ı
prˇ´ıspeˇvk˚u. Kazˇdy´ prˇ´ıspeˇvek patrˇ´ı do jiste´ sekce. Ta je reprezentova´na jako dalˇs´ı entita. Vz-
tah mezi entitami Sekce a Prispevek je 1:N. Detail vztahu viz obra´zek (4.3)
Cˇla´nek
Entita Claneknavazuj´ıc´ı na entitu Prispevekuda´va´ obsah a nadpis vlozˇene´ho prˇ´ıspeˇvku.
Jde o specifikaci entity Prispevek. (viz obra´zek 4.3)
Komenta´rˇ
Entita Komentarnavazuj´ıc´ı na entitu Prispevek obsahuje informace o ulozˇene´m komenta´rˇi
a jeho prˇ´ıslusˇnost k dane´mu cˇla´nku. Jelikozˇ Komentarma´ vazbu na sebe sama, lze navazovat
komenta´rˇe na jizˇ existuj´ıc´ı komenta´rˇ. Jde o reflexivn´ı vztah mezi entitami. (viz obra´zek 4.3)
Akce
Entita Akcenavazuj´ıc´ı na entitu Prispevek obsahuje informace o zada´vany´ch akc´ıch. Vztah
mezi entitami Akce a RegUzivatel je 0..N:0..M. Proto prˇi jej´ı implementaci do databa´ze
musela by´t vytvorˇena pomocna´ tabulka Ucastnik, ktera´ obsahuje uzˇivatele prˇihla´sˇene´ na
tuto akci. Tato entita je generalizac´ı dvou entit Schuze a VystupNaHoru. (viz obra´zek 4.3)
4.2.5 Tabulky pro umeˇlou inteligenci
V te´to sekci se zameˇrˇ´ım na cˇa´st tabulek v databa´zi, ktere´ jsou veˇnova´ny algoritmu pro
umeˇlou inteligenci. Viz obra´zek (4.4).
Hory
Entita Hory obsahuje informace o hora´ch, jejich na´zev a vy´sˇku.
Vy´stup na horu
Entita VystupNaHoru, ktera´ na´m uda´va´ den vy´stupu na horu, take´ spojuje entity hory a
Pruvodcepro zjiˇst’ova´n´ı vy´stup˚u.
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Obra´zek 4.3: Vy´rˇez z ER diagramu: Entita Cˇla´nek a navazuj´ıc´ı entity
Pr˚uvodce
Tabulka Pruvodce obsahuje popis pr˚uvodce a jako za´visla´ entita je k n´ı prˇipojena entita
volno uda´vaj´ıc´ı volne´ dny, kdy nemu˚zˇe j´ıt pr˚uvodce na zˇa´dny´ vy´let.
4.2.6 Postup prˇi odstraneˇn´ı vazby typu N:M
Postup pro odstraneˇn´ı vazby N:M si uka´zˇeme na dvou entita´ch RegUzivatel a Cinnosti.
Nejprve si vytvorˇ´ıme vazebn´ı entitn´ı mnozˇinu zajistuje. Ta bude mı´t na straneˇ Cinnosti kar-
dinalitu 1 a na straneˇ zajistujehodnotu, ktere´ byla p˚uvodneˇ u RegUzivatel. Naopak prˇi
vytvorˇen´ı vztahu mezi zajistuje a RegUzivatel bude na straneˇ RegUzivatel kardinalita
1 a na straneˇ zajistuje bude p˚uvodn´ı kardinalita ze strany Cinnosti, cˇili 0..M. Ilustrace
u´pravy je uvedena na obra´zku (4.5).
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Obra´zek 4.4: Entity pro umeˇlou inteligenci
Obra´zek 4.5: Odstraneˇn´ı kardinality N:M
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C´ılem te´to kapitoly je strucˇne´ obezna´men´ı s problematikou umeˇle´ inteligence, prˇicˇemzˇ hlavn´ı
pozornost veˇnuji teˇm oblastem, ktere´ nejv´ıce ovlivnily moji pra´ci. Pouzˇita´ literatura [11],
[2].
Uzna´vana´ nejobecneˇjˇs´ı definice, jizˇ vytvorˇil Marvin Minsky, definuje Umeˇlou inteligenci
(Artificial Intelligence), zkra´ceneˇ UI (AI) jako veˇdu, ktera´ se zaby´va´ t´ım, jak prˇinutit
stroje projevovat se takovy´m chova´n´ım, ktere´ by v prˇ´ıpadeˇ cˇloveˇka vykazovalo potrˇebu
inteligence.[9]
5.1 Vy´voj UI
Postupneˇ s rozvojem techniky si lide´ kladli ota´zku, jestli je mozˇne´ vytvorˇit syste´m, ktery´ by
dosahoval takove´ chova´n´ı, ktere´ je u zˇivy´ch organismu˚ oznacˇova´no jako inteligentn´ı. Ota´zku
“Mohou stroje myslet ?” rˇesˇili jizˇ v 17. stolet´ı vy´znamn´ı filozofove´ jako Descartes, Pascal,
Hobbes a dalˇs´ı.
Pozdeˇji, azˇ ve druhe´ polovineˇ 20. stolet´ı, na za´kladeˇ vy´sledk˚u matematicke´ logiky a
teorie algoritmu˚, spolu s prudky´m rozvojem vy´pocˇetn´ı techniky, jsou navrhova´ny a experi-
menta´lneˇ oveˇrˇova´ny metody, postupy a algoritmy napodobuj´ıc´ı inteligentn´ı chova´n´ı. Vznika´
tak mlada´ veˇdn´ı discipl´ına, jej´ımzˇ c´ılem je napodobit inteligentn´ı lidske´ chova´n´ı, nazvana´
umeˇla´ inteligence.
V oblasti umeˇle´ inteligence se objevuje neˇkolik prˇ´ıstup˚u. Jeden z u´speˇsˇneˇ aplikovany´ch
prˇ´ıstup˚u prˇi realizaci UI, vycha´z´ı z hypote´zy formulovane´ Newellem a Simmonem v roce
1976, zˇe pozˇadovane´ho efektu lze dosa´hnou vhodnou manipulac´ı se znaky.
Z biologie, resp. neurologie, vycha´z´ı dalˇs´ı smeˇr tzv. konekcionismus, ktery´ vyuzˇ´ıva´ vysoce
paraleln´ı vy´pocˇetn´ı techniky realizovane´ s´ıt´ı jednoduchy´ch pocˇ´ıtacˇovy´ch element˚u vza´jemneˇ
si prˇeda´vaj´ıc´ıch zpra´vy (naprˇ. neuronove´ s´ıteˇ).
5.2 U´vod do UI
Klasicka´ UI u´loha je definovana´ pocˇa´tecˇn´ım stavem, mnozˇinou c´ılovy´ch stav˚u a mnozˇinou
opera´tor˚u, ktere´ umozˇnˇuj´ı stavy te´to u´lohy meˇnit. Rˇesˇen´ım u´lohy je nalezen´ı posloup-
nosti opera´tor˚u, jejichzˇ postupnou aplikac´ı se dostaneme z pocˇa´tecˇn´ıho stavu do neˇktere´ho
z mnozˇiny c´ılovy´ch stav˚u. Cˇasto je nutne´ vy´choz´ı u´lohu rozdeˇlit na jednodusˇsˇ´ı podu´lohy a
ty potom rˇesˇit relativneˇ samostatneˇ.
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Metody rˇesˇen´ı u´loh na´m nab´ızej´ı postupy, ktery´mi lze c´ılove´ stavy, resp. posloupnosti
opera´tor˚u vedouc´ı k c´ılovy´m stav˚um, nale´zat a prˇedstavuj´ı tak prostrˇedky nepostradatelne´
ve vsˇech aplikacˇn´ıch oblastech UI.
Metody rˇesˇen´ı u´loh lze rozdeˇlit do cˇtyrˇ skupin a to na:
• Metody zalozˇene´ na prohleda´va´n´ı stavove´ho prostoru
• Metody rˇesˇen´ı u´loh s omezuj´ıc´ımi podmı´nkami
• Metody zalozˇene´ na rozkladu u´loh/proble´mu˚ na podproble´my
• Metody hran´ı her
Stavovy´ prostor si mu˚zˇeme prˇedstavit jako orientovany´ graf/strom, jehozˇ uzly prˇedstavuj´ı
jednotlive´ stavy u´lohy a jehozˇ hrany reprezentuj´ı prˇechody mezi teˇmito stavy zp˚usobene´
definovany´mi opera´tory. Cesta z pocˇa´tecˇn´ıho stavu do neˇktere´ho c´ılove´ho stavu je zrˇejmeˇ
rˇesˇen´ım u´lohy. V rˇadeˇ u´loh je nutne´ minimalizovat cenu te´to cesty, ktera´ se z´ıska´ soucˇtem
cen jednotlivy´ch prˇechod˚u. U neˇktery´ch u´loh naopak cesta nen´ı v˚ubec d˚ulezˇita´ a d˚ulezˇity´
je pouze c´ılovy´ stav.
Prˇi vy´beˇru spra´vne´ metody se mu˚zˇeme orientovat podle hodnot´ıc´ıch krite´ri´ı a na jejich
za´kladeˇ zvolit pro na´s nejvy´hodneˇjˇs´ı metodu.
Metody rˇesˇen´ı u´loh se hodnot´ı podle cˇtyrˇ krite´ri´ı, ktery´mi jsou:
• U´plnost (nalezne metoda rˇesˇen´ı, pokud toto existuje?).
• Cˇasova´ na´rocˇnost.
• Pameˇt’ova´ na´rocˇnost.
• Optima´lnost (nalezne metoda nejlepsˇ´ı rˇesˇen´ı?).
5.3 Metody zalozˇene´ na prohleda´va´n´ı stavove´ho prostoru




• Metoda prohleda´va´n´ı do sˇ´ıˇrky (BFS - Breadth First Search)
• Metoda stejny´ch cen (UCS - Uniform Cost Search)
• Metoda prohleda´va´n´ı do hloubky (DFS - Depth First Search)
• Metoda omezene´ho prohleda´va´n´ı do hloubky (DLS - Depth Limited Search)
• Metoda postupne´ho zanorˇova´n´ı do hloubky (IDS - Iterative deepening DFS)
• Metoda zpeˇtne´ho navracen´ı (Backtracking)
• Metoda obousmeˇrne´ho prohleda´va´n´ı (BS - Bidirectional BFS Search)
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Informovane´ metody (Jejich na´zvy se obvykle neprˇekla´daj´ı):
Teˇmito metodami se nebudu da´le zaby´vat, pro zjiˇsteˇn´ı dalˇs´ıch informac´ı doporucˇuji nah-
le´dnout do citovane´ literatury.
Metody Best First Search:
• Metoda Greedy search
• Metoda A* search
Metody loka´ln´ıho prohleda´va´n´ı (Local search)
• Metoda Hill-climbing
• Metoda simulovane´ho zˇ´ıha´n´ı (Simulated annealing)
• Metody zalozˇene´ na geneticky´ch algoritmech (Genetic algorithms)
5.3.1 Neinformovane´ metody
Neinformovane´ metody nemaj´ı k dispozici zˇa´dnou informaci o c´ılove´m stavu a nemaj´ı
ani zˇa´dne´ prostrˇedky, jak aktua´ln´ı stavy hodnotit. Protozˇe v naimplementovane´ umeˇle´ in-
teligenci vyuzˇ´ıva´m postupy z te´to kapitoly, je dobre´ se sezna´mit s neˇktery´mi variantami.
Metoda slepe´ho prohleda´va´n´ı do sˇ´ıˇrky (BFS)
Prˇi tomto zp˚usobu prohleda´va´n´ı ma´me jistotu, zˇe vzˇdy nalezneme koncovy´ stav. Mus´ıme
ale proj´ıt znacˇneˇ velky´ pocˇet uzl˚u (procha´z´ıme vsˇechny uzly, ktere´ maj´ı hloubku mensˇ´ı, nezˇ
je hloubka koncove´ho uzlu). Kazˇdy´ uzel v grafu navsˇt´ıv´ıme nejvy´sˇe jednou.
Je-li pocˇet bezprostrˇedn´ıch na´sledn´ık˚u kazˇde´ho uzlu konecˇny´, pak algoritmus BFS je
u´plny´ a optima´ln´ı. Cˇasova´ i pameˇt’ova´ na´rocˇnost algoritmu BFS je vsˇak exponencia´ln´ı.
I kdyzˇ je algoritmus BFS velmi jednoduchy´, je pro svou cˇasovou a pameˇt’ovou na´rocˇnost
pro rˇesˇen´ı slozˇiteˇjˇs´ıch u´loh prakticky nepouzˇitelny´. Prˇesto je algoritmus BFS povazˇova´n
za za´kladn´ı algoritmus. Nav´ıc jeho prakticke´ pouzˇit´ı na jednoduchy´ch u´loha´ch ukazuje na
jeden za´vazˇny´ a obecny´ proble´m, ktery´m je opakovane´ generova´n´ı jizˇ expandovany´ch uzl˚u.
Metoda stejny´ch cen (UCS)
Metoda vycha´z´ı z prˇedpokladu ohodnocen´ı uzl˚u cenami, ktere´ odpov´ıdaj´ı vynalozˇeny´m
na´klad˚um na vygenerova´n´ı teˇchto uzl˚u. K expanzi se vzˇdy vyb´ıra´ uzel s minima´ln´ım ohod-
nocen´ım. Jsou-li ohodnocen´ı uzl˚u rovna jejich hloubce, je metoda stejny´ch cen shodna´
s metodou prohleda´va´n´ı do sˇ´ıˇrky.
Pro hodnocen´ı metody UCS plat´ı stejne´ za´veˇry jako pro metodu BFS. Je-li pocˇet
bezprostrˇedn´ıch na´sledn´ık˚u kazˇde´ho uzlu konecˇny´, pak algoritmus UCS je u´plny´ a optima´ln´ı,
jeho cˇasova´ i pameˇt’ova´ na´rocˇnost je exponencia´ln´ı.
Metoda slepe´ho prohleda´va´n´ı do hloubky (DFS)
Tento zp˚usob prohleda´va´n´ı mu˚zˇe ve´st k c´ıli mnohem rychleji, nezˇ prohleda´va´n´ı do sˇ´ıˇrky
(zvla´sˇteˇ kdyzˇ se vyda´me spra´vny´m smeˇrem), ale nema´me zarucˇeno (v prˇ´ıpadeˇ nekonecˇne´
veˇtve), zˇe vzˇdy nalezneme koncovy´ stav. Na rozd´ıl od prohleda´va´n´ı do sˇ´ıˇrky mu˚zˇeme
neˇktery´mi uzly procha´zet v´ıcekra´t, nebot’ se cˇasto mus´ıme navracet.
Algoritmus DFS nen´ı, na rozd´ıl od vy´sˇe popsany´ch algoritmu˚ BFS a USC, ani u´plny´,
ani optima´ln´ı. Cˇasova´ na´rocˇnost algoritmu DFS z˚usta´va´ exponencia´ln´ı.
22
Metoda omezene´ho prohleda´va´n´ı do hloubky (DLS)
Pokud rˇesˇ´ıme u´lohu, u ktere´ doka´zˇeme odhadnout hloubku rˇesˇen´ı, mu˚zˇeme proble´m s opa-
kuj´ıc´ım se generova´n´ım stejny´ch stav˚u vyrˇesˇit omezen´ım hloubky prohleda´va´n´ı. Jde tedy
o upraveny´ algoritmus DFS.
Algoritmus DLS nen´ı, stejneˇ jako algoritmus DFS, ani u´plny´, ani optima´ln´ı. Cˇasova´
na´rocˇnost algoritmu DLS z˚usta´va´ exponencia´ln´ı.
Metoda postupne´ho zanorˇova´n´ı do hloubky (IDS)
Nelze-li stanovit hloubku rˇesˇen´ı a nema´me-li k dispozici dostatek pameˇti pro pouzˇit´ı metody
BFS, mu˚zˇeme se pokusit vyrˇesˇit tento proble´m pouzˇit´ım metody postupne´ho zanorˇova´n´ı
do hloubky. Princip te´to metody spocˇ´ıva´ v opakovane´m pouzˇit´ı metody DLS s postupny´m
zvysˇova´n´ım hloubky prohleda´va´n´ı.
Metoda postupne´ho zanorˇova´n´ı do hloubky se zda´ by´t na prvn´ı pohled velmi neefek-
tivn´ı, protozˇe prˇi kazˇde´m dalˇs´ım zanorˇen´ı opakuje plneˇ prohleda´va´n´ı, ktere´ jizˇ provedla prˇi
prˇedcha´zej´ıc´ı hloubce.
Metoda zpeˇtne´ho navracen´ı (Backtracking)
Metoda zpeˇtne´ho navracen´ı je specia´ln´ı metodou prohleda´va´n´ı do hloubky, kdy rozsˇiˇruje
nalezene´ cˇa´stecˇne´ rˇesˇen´ı smeˇrem k u´plne´mu rˇesˇen´ı pomoc´ı postupne´ho ohodnocova´n´ı jed-
notlivy´ch promeˇnny´ch mozˇny´mi hodnotami. V kazˇde´m kroku je kontrolova´no splneˇn´ı vsˇech
podmı´nek mezi jizˇ ohodnoceny´mi promeˇnny´mi. Pokud neˇktera´ z podmı´nek nevyhovuje, pro-
gram jde zpeˇt k posledn´ı ohodnocovane´ promeˇnne´, ktera´ ma´ jesˇteˇ jinou, dosud nezkousˇenou
hodnotu. Pokud je tedy nalezen konflikt, nen´ı jizˇ dane´ rˇesˇen´ı da´le rozsˇiˇrova´no, proto je tato
metoda efektivneˇjˇs´ı nezˇ metoda generuj a testuj.
Metoda ma´ extre´mneˇ n´ızkou pameˇt’ovou na´rocˇnost, protozˇe v pameˇti (tj. v za´sobn´ıku
OPEN) jsou ulozˇeny pouze uzly aktua´ln´ı cesty spolu oznacˇen´ım pra´veˇ pouzˇity´ch opera´tor˚u.
Pro cˇasovou na´rocˇnost, u´plnost a optima´lnost plat´ı stejne´ za´veˇry jako pro metodu DFS:
cˇasova´ na´rocˇnost je exponencia´ln´ı, metoda nen´ı ani optima´ln´ı, ani u´plna´.
Algoritmus je na´sleduj´ıc´ı:
1. Sestroj za´sobn´ık OPEN (bude obsahovat uzly urcˇene´ k expanzi) a umı´sti do neˇj
pocˇa´tecˇn´ı uzel.
2. Je-li za´sobn´ık OPEN pra´zdny´, pak u´loha nema´ rˇesˇen´ı a ukoncˇi proto prohleda´va´n´ı
jako neu´speˇsˇne´. Jinak pokracˇuj.
3. Jde-li na uzel na vrsˇku za´sobn´ıku aplikovat prvn´ı/dalˇs´ı opera´tor, tak tento opera´tor
aplikuj a pokracˇuj bodem 4, v opacˇne´m prˇ´ıpadeˇ odstranˇ testovany´ uzel z vrcholu
za´sobn´ıku a vrat’ se na bod 2.
4. Je-li novy´ vygenerovany´ uzel, tj. uzel vznikly´ aplikac´ı opera´toru na uzel na vrsˇku
za´sobn´ıku, uzlem c´ılovy´m, ukoncˇi prohleda´va´n´ı jako u´speˇsˇne´ a vrat’ cestu od korˇenove´ho
uzlu k uzlu c´ılove´mu (vrac´ı se posloupnost stav˚u, nebo opera´tor˚u). Jinak ulozˇ novy´
uzel na vrsˇek za´sobn´ıku a vrat’ se na bod 2.
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Metoda obousmeˇrne´ho prohleda´va´n´ı (BS)
U u´loh, ktere´ pouzˇ´ıvaj´ı inverzn´ı opera´tory je mozˇne´ prohleda´vat stavovy´ prostor obeˇma
smeˇry metodou BFS - od pocˇa´tecˇn´ıho k c´ılove´mu stavu a soucˇasneˇ od c´ılove´ho stavu
ke stavu pocˇa´tecˇn´ımu. Pokud se pak v kazˇde´m smeˇru prohleda´ polovicˇn´ı hloubka, klesne
pameˇt’ova´ slozˇitost. Pro cˇasovou slozˇitost toto vsˇak neplat´ı, protozˇe v kazˇde´m kroku je nutne´
porovna´vat vsˇechny aktua´ln´ı koncove´ stavy jednoho prohleda´va´n´ı se vsˇemi aktua´ln´ımi kon-
covy´mi stavy druhe´ho prohleda´va´n´ı.
5.4 Implementovany´ vyhleda´vac´ı algoritmus
Pro rˇesˇen´ı te´to cˇa´sti bakala´rˇske´ pra´ce jsem si zvolil algoritmus Metoda zpeˇtne´ho navracen´ı
(Backtracking) 5.3.1. Tento algoritmus vyuzˇ´ıva´ za´sobn´ıku, jistou modifikac´ı by mohl take´
pracovat na stromove´ strukturˇe. Obeˇ tyto implementace jsou si rovnocenne´.
Prˇi hleda´n´ı rozvrhu akc´ı pro zadane´ skupiny (implicitn´ı nastaven´ı pocˇ´ıta´ se cˇtyrˇmi
skupinami), docha´z´ı k prohleda´n´ı stavove´ho prostoru a na´sledne´ prokombinova´n´ı pr˚uvodc˚u
tak, aby se kazˇda´ skupina dostala na kopec o ktery´ ma´ za´jem a s pr˚uvodcem ktere´ho prefer-
uje. V prˇ´ıpadeˇ nalezen´ı kombinace, ktera´ splnˇuje pozˇadavky, dojde k vy´pisu kalenda´rˇe.
V opacˇne´m prˇ´ıpadeˇ bude uzˇivatel informova´n o nenalezen´ı a vyzva´n k nove´mu zada´n´ı
pozˇadavku.
Nevy´hoda te´to implementace spocˇ´ıva´ v nerovnomeˇrne´m rozlozˇen´ı vyuzˇit´ı pr˚uvodc˚u a to
tak, zˇe jsou preferova´ni pr˚uvodci umı´steˇni vy´sˇe v tabulce. K rovnomeˇrne´mu rozlozˇen´ı by
bylo potrˇeba zajistit ukla´da´n´ı dodatecˇny´ch informac´ı o pocˇtu navsˇt´ıveny´ch tras. Soucˇasna´
implementace je tedy vy´hodna´ v prˇ´ıpadeˇ uprˇednostnˇova´n´ı zkusˇeneˇjˇs´ıch pr˚uvodc˚u prˇed me´neˇ
zkusˇeny´mi, kterˇ´ı by v dane´ agenturˇe p˚usobili jen jako pomocna´ s´ıla.
Jak uzˇ bylo zmı´neˇno drˇ´ıve, tato metoda nen´ı ani optima´ln´ı, ani u´plna´. To znamena´,
zˇe se nemus´ı nele´zt nejlepsˇ´ı vy´sledek a take´ nemus´ı naj´ıt vy´sledek, i kdyzˇ rˇesˇen´ı existuje.
Jej´ı cˇasova´ exponencia´ln´ı na´rocˇnost a linea´rn´ı pameˇt’ova´ na´rocˇnost je pro tento projekt
dostacˇuj´ıc´ı.
5.5 Vyhodnocova´n´ı podmı´nek
Prˇi vyhodnocova´n´ı podmı´nek pro vyhleda´vac´ı algoritmus je mozˇne´ urcˇit dva nejcˇasteˇjˇs´ı
druhy podmı´nek. Jedna´ se o princip succeed first a first-fail.
Pokud by jsme si zvolili princip succeed first, snazˇili bychom se naj´ıt hodnotu, ktera´ by
na´s mohla dove´st nejrychleji k c´ıli. Princip tohoto zp˚usobu je postaven na prˇedpokladu, zˇe
pokud ma´ algoritmus na vyhodnocova´n´ı interaktivn´ı prˇ´ıstup, pak je jedno v jake´m porˇad´ı
budeme muset proj´ıt prohleda´vane´ hodnoty. Proto zde nen´ı d˚uvod jako prvn´ı nezvolit tu,
ktera´ na´s nejv´ıce zaj´ıma´.
Druhy´ princip nazvany´ first-fail je zalozˇen na nejh˚urˇe ohodnocavatelne´ promeˇnne´. Jedna´
se o promeˇnnou obsahuj´ıc´ı nejv´ıce omezen´ı. Pokud se na´m podarˇ´ı spra´vneˇ takovou promeˇnnou
vybrat, zajist´ıme si, zˇe dane´ nespra´vne´ rˇesˇen´ı bude co nejdrˇ´ıve odhaleno.
V me´m prˇ´ıpadeˇ jsem vybral princip first-fail. Z d˚uvodu omezen´ı ze strany obsazeny´ch
pr˚uvodc˚u je nejvy´hodneˇjˇs´ı. U kazˇde´ho pr˚uvodce totizˇ mu˚zˇe by´t za´znam o obsazeny´ch dnech
a mozˇnost, zda je na danou horu pozˇadova´n. Jako hlavn´ı podmı´nku bude nejvhodneˇjˇs´ı
zvolit, zda je na danou horu pozˇadova´n. V tomto jednoduche´m prˇ´ıpadeˇ by mohla by´t zvolena





V te´to kapitole se zameˇrˇuji na implementaci webove´ho rozhran´ı, skript˚u pro pra´ci s databa´z´ı
a dalˇs´ıch obsluzˇny´ch skript˚u. Veˇtsˇina stra´nek v tomto informacˇn´ım syste´mu (da´le jen
IS) je generova´na prˇes php server. Jazyk PHP (viz 3.2) byl vybra´n z d˚uvodu jeho ve-
like´ rozsˇ´ıˇrenosti a take´ d´ıky bezplatne´mu pouzˇ´ıva´n´ı php serveru. Graficka´ stra´nka IS byla
vytvorˇena pomoc´ı technologie CSS (Cascading Style Sheets) (viz 3.4), ktera´ je v soucˇasnosti
nejpouzˇ´ıvaneˇjˇs´ı pro tvorbu vzhledu internetovy´ch aplikac´ı.
Veˇtsˇina specifikac´ı pro tvorbu IS byla zmı´neˇna v kapitole 2.
6.1 Redakcˇn´ı syste´m
Redakcˇn´ı syste´m, take´ zna´my´ pod zkratkou CMS (content management system - syste´m pro
spra´vu obsahu), je oznacˇen´ı pro software zajiˇst’uj´ıc´ı spra´vu dokument˚u, nejcˇasteˇji webove´ho
obsahu. V dnesˇn´ı dobeˇ se jako CMS zpravidla cha´pou webove´ aplikace, neˇkdy s prˇ´ıpadny´m
doplnˇkovy´m programovy´m vybaven´ım u klienta. (Definice prˇevzata z [7])
C´ılem te´to bakala´rˇske´ pra´ce bylo vytvorˇen´ı IS, ktery´ by odpov´ıdal alesponˇ jednoduche´mu
CMS. Mezi prvky, ktere´ je nutne´ v tomto IS mı´t patrˇ´ı mozˇnost vkla´da´n´ı fotografiı, cˇla´nk˚u
a komenta´rˇ˚u. Mezi nutne´ pozˇadavky take´ bylo zarˇazeno prˇihlasˇova´n´ı na akce.
Vesˇkere´ snahy o vytvorˇen´ı CMS jsou zp˚usobeny snahou sn´ızˇit zat´ızˇen´ı Administra´tora
prˇi vkla´da´n´ı vy´sˇe zmı´neˇny´ch informac´ı. Administra´tor se stara´ pouze o funkcˇnost stra´nek a
vkla´da´n´ı stra´nek, ktere´ nejsou za´visle´ na uzˇivatel´ıch. Takte´zˇ se stara´ o sˇablony, do ktery´ch
jsou nacˇteny informace z databa´ze.
6.2 Uzˇivatelske´ rozhran´ı
Prˇi na´vrhu a tvorbeˇ uzˇivatelske´ho rozhran´ı byl nutny´ prˇedpoklad snadne´ orientace a prˇeh-
lednosti. Toto krite´rium, je ale velice subjektivn´ı, protozˇe kazˇdy´ uzˇivatel ma´ jine´ na´zory.
Z me´ho hlediska bylo nejvy´hodneˇjˇs´ı vytvorˇit prostrˇed´ı o jednom ovla´dac´ım prvku umı´steˇne´m
v leve´ cˇa´sti stra´nky a prˇihlasˇovac´ı formula´rˇ v horn´ım prave´m rohu. Toto umı´steˇn´ı plat´ı za
jedno ze za´kladn´ıch a nejpouzˇ´ıvaneˇjˇs´ıch rozlozˇen´ı ovla´dac´ıch prvk˚u na internetu. Neˇktere´
polozˇky menu jsou da´le cˇleneˇny pomoc´ı dynamicke´ho vysouvac´ıho menu.
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6.2.1 Nadpis
Kazˇda´ stra´nka je jednoznacˇneˇ definova´na podle sve´ho nadpisu. Ten je v prˇ´ıpadeˇ podsekc´ı
cˇla´nku nacˇ´ıta´n z databa´ze a v prˇ´ıpadeˇ zmeˇny na´zvu sekce se nemus´ı prˇetva´rˇet cela´ stra´nka,
ale jen jeden rˇa´dek v tabulce. Vesˇkere´ stra´nky v IS maj´ı jednotnou hlavicˇku, neboli title.
6.2.2 Formula´rˇ
Hlavn´ım prvkem editovatelny´ch stra´nek je formula´rˇ. Ten je vyuzˇ´ıva´n jak pro prˇida´va´n´ı
novy´ch prˇ´ıspeˇvk˚u, tak pro editaci sta´vaj´ıc´ıch a samozrˇejmeˇ take´ pro smaza´n´ı za´znamu˚. Tyto
editacˇn´ı prvky jsou povoleny vsˇem uzˇivatel˚um, kterˇ´ı maj´ı alesponˇ status registrovane´ho
uzˇivatele.
Neˇktere´ formula´rˇe bylo nutne´ osˇetrˇovat kv˚uli omezeny´m vlastnostem na vstupu, pomoc´ı
JavaScriptu. At’ uzˇ sˇlo o omezen´ı pocˇtu p´ısmen pro vkla´da´n´ı nebo o omezen´ı vstupn´ıch
znak˚u jen na cˇ´ıslice, nebo p´ısmena. Tento zp˚usob oveˇrˇova´n´ı ma´ take´ svou stinnou stra´nku
a to je mozˇnost deaktivace podpory JavaScriptu na straneˇ uzˇivatele. Proto je u neˇktery´ch
za´vazˇny´ch polozˇek, jako je naprˇ´ıklad zmeˇna hesla, implementova´n algoritmus kontroly i
prˇ´ımo v php scriptu beˇzˇ´ıc´ım na serveru.
6.2.3 Forma´tova´n´ı
Jelikozˇ se jedna´ o CMS, je zde velice pravdeˇpodobne´, zˇe bude da´n velky´ na´rok na vkla´da´n´ı
text˚u a jeho forma´tova´n´ı. Naimplementovany´ IS dovoluje u prˇ´ıspeˇvk˚u zobrazova´n´ı za-
lamova´n´ı text˚u podle toho, jak byly ulozˇeny do databa´ze. Jelikozˇ se do databa´ze ulozˇ´ı
prˇedforma´tovany´ text obsahuj´ıc´ı informace o konci rˇa´dk˚u a mezera´ch mezi slovy, je pak
velice jednoduche´ pouzˇ´ıt funkci nl2br, ktera´ prˇevede reprezentaci konce rˇa´dk˚u na tag <br/>
a zajist´ı pozˇadovane´ forma´tova´n´ı.
U neˇktery´ch prˇ´ıspeˇvk˚u je nav´ıc mozˇnost vkla´da´n´ı zvy´razneˇn´ı p´ısma, odkaz˚u na jine´
stra´nky, email˚u a take´ obra´zk˚u, pokud autor zna´ cestu k dane´mu obra´zku. Pokud je uzˇivatel
znaly´ ve psan´ı XHTML ko´du, mu˚zˇe pro editaci pouzˇ´ıvat prˇ´ımo XHTML ko´d. Tato varianta
editace je sice velice nebezpecˇna´ co se ty´cˇe zabezpecˇen´ı stra´nky, ale v prˇ´ıpadeˇ uzavrˇene´
spolecˇnosti lid´ı se tato hrozba minimalizuje.
6.2.4 JavaScript skripty
Jak bylo zmı´neˇno v kapitole 6.2.2, je zde naimplementova´na podpora JavaScript˚u. Tyto
scripty jsou ulozˇeny v adresa´rˇi js a jsou rozdeˇleny do v´ıce soubor˚u pro veˇtsˇ´ı prˇehlednost.
Nejobsa´hlejˇs´ı soubor s funkcemi JavaScriptu tags.js je pouzˇ´ıva´n pro editacˇn´ı u´cˇely prˇi
vkla´da´n´ı text˚u. Je vola´n prˇi kliknut´ı na tlacˇ´ıtko reprezentuj´ıc´ı danou funkci (naprˇ. tucˇny´
text). Pokud uzˇivatel pouzˇ´ıva´ prohl´ızˇecˇ Internet Explorer, mu˚zˇe vyuzˇ´ıt i mozˇnosti vlozˇen´ı
tag˚u prˇ´ımo na zvy´razneˇny´ text. V jiny´ch prohl´ızˇecˇ´ıch se tyto tagy vlozˇ´ı za posledn´ı napsany´
znak.
V dalˇs´ım souboru porovnejbunky.js jsou naimplementova´ny´ funkce na porovna´n´ı
buneˇk. At’ uzˇ na porovna´n´ı datumu˚ prˇi vkla´da´n´ı do akc´ı a cˇinnost´ı, tak take´ pro kon-
trolu stejnosti hesel, vyplneˇny´ch buneˇk a v posledn´ı rˇadeˇ kontrola, zda vyplneˇne´ datum
doopravdy v dane´m meˇs´ıci existuje.
Dalˇs´ı zaj´ımave´ funkce slouzˇ´ı pro zobrazen´ı kalenda´rˇe. Nacha´z´ı se v souboru kalendar.js.
Prˇi zavola´n´ı tohoto skriptu se vypln´ı prˇedprˇipravena´ stra´nka aktua´ln´ımi dny a rozprostrˇe
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se podle porˇad´ı v ty´dnu podle cˇesky´ch zvyk˚u. Prˇi vy´beˇru data kliknut´ım na neˇj, se zap´ıˇse
do bunˇky v prˇedchoz´ı stra´nce.
6.2.5 CSS
Protozˇe je cela´ stra´nka tvorˇena pomoc´ı CSS styl˚u, je take´ d˚ulezˇite´ si tyto informace neˇkde
uchova´vat. K tomuto u´cˇelu slouzˇ´ı adresa´rˇ css, ve ktere´m jsou umı´steˇny soubory s CSS. Z
d˚uvodu nekompatibility prohl´ızˇecˇ˚u Internet Explorer, musely by´t neˇktere´ styly umı´steˇny do
souboru ie.css, ktery´ je specia´lneˇ vyuzˇ´ıva´n teˇmito prohl´ızˇecˇi. Ostatn´ı prohl´ızˇecˇe vyuzˇ´ıvaj´ı
soubor styles.css. V tomto adresa´rˇi jsou take´ umı´steˇny soubory s CSS styly pro zobra-
zova´n´ı kalenda´rˇe.
6.2.6 Databa´zove´ skripty
Pro komunikaci s databa´z´ı je nutne´ vyuzˇ´ıt neˇkterou funkci z bal´ıcˇku funkc´ı jazyka php.
Jelikozˇ prˇipojovana´ databa´ze je typu MySQL, omezil se vy´beˇr na dva bal´ıcˇky. Jedn´ım je
bal´ıcˇek funkc´ı vyuzˇ´ıvaj´ıc´ı prˇ´ıkaz˚u MySQL a druhy´m mysqli.
K dalˇs´ım operac´ım s databa´z´ı jsem si vybralmysqli. Jedna´ se o vylepsˇen´ıMySQL. Prˇesny´
na´zev v anglicˇtineˇ zn´ı MySQL Improved Extension. Toto vylepsˇen´ı obsahuje objektovy´
prˇ´ıstup a take´ neˇktere´ mensˇ´ı zlepsˇen´ı funkc´ı.
Skript pro prˇipojen´ı je integrova´n v souboru connect.php. Pro prˇ´ıstup k tabulka´m jsou
vyuzˇity standardn´ı prˇ´ıkazy. To same´ plat´ı take´ pro jakoukoliv u´pravu v tabulka´ch (vkla´da´n´ı,
maza´n´ı, atd.). Prˇ´ıstup k databa´zi je d´ıky mysqli bra´n objektoveˇ.
6.2.7 Skripty pro u´pravu obra´zk˚u
Pro u´pravy obra´zk˚u je vytvorˇena skupina script˚u v jazyce php, ktere´ jsou umı´steˇny v
souboru fotgrafie_create.php. Tyto skripty maj´ı za u´kol po nacˇten´ı obra´zku pro vytvorˇen´ı
fotogalerie zjiˇsteˇn´ı jeho validace a na´sledne´ vytvorˇen´ı nove´ho adresa´rˇe pro tuto fotogalerii.
Pokud vytvorˇen´ı probeˇhne v porˇa´dku, dojde k vytvorˇen´ı obra´zku slouzˇ´ıc´ıho jako na´hled
fotogalerie.
Na´sledne´ nahra´va´n´ı fotografiı do fotogalerie se deˇje pomoc´ı skript˚u obsazˇeny´ch v souboru
fotgrafie_upload.php.
Prˇi zobrazen´ı fotografiı v galerii jsou zavola´ny skripty obsazˇene´ v souboru g.php. Tento
soubor se stara´ o zmensˇen´ı fotografiı do na´hledovy´ch velikost´ı.
6.2.8 Ostatn´ı skripty
Pro informova´n´ı na´vsˇteˇvn´ık˚u o aktualizaci sta´nky slouzˇ´ı skript na odes´ıla´n´ı email˚u s ak-
tualitami. Pokud dojde k proveden´ı skriptu, zjist´ı se z databa´ze posledn´ı vlozˇene´ cˇla´nky.
Aktua´ln´ı hodnota hleda´n´ı je nastavena na jeden den. Pokud je neˇjaky´ cˇla´nek nalezen, odesˇle
se upozorneˇn´ı o zmeˇneˇ. Bohuzˇel u tohoto skriptu nebyla oveˇrˇena funkcˇnost, protozˇe je nutne´
k jej´ımu beˇhu vyuzˇ´ıt funguj´ıc´ı posˇtovn´ı server.
6.2.9 Prvek umeˇle´ inteligence
V tomto syste´mu je naimplementova´na umeˇla´ inteligence, ktera´ rozhoduje o vytva´rˇen´ı
rozvrhu vy´let˚u na hory. Pro zjednodusˇen´ı syste´mu bylo zvoleno zameˇrˇen´ı jen na hory ve
Vysoky´ch Tatra´ch. Po zada´n´ı pozˇadavku na navsˇt´ıvene´ hory a preferovane´ horske´ v˚udce,
dojde k vyhleda´n´ı a vy´pisu kalenda´rˇe akce.
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6.2.10 Export do XML
Pro zaza´lohova´n´ı databa´ze do souboru ve forma´tu XML je v menu polozˇka Za´loha DB.
Zde se mu˚zˇe zaza´lohovat bud’to cela´ databa´ze, nebo take´ jen jednotlive´ tabulky. Obnova
databa´ze ze struktury XML nen´ı zat´ım plneˇ naimplementova´na, a proto je deaktivova´na.
<email>
<uzel emailID=‘‘1’’ ID=‘‘999’’ email=‘‘pokus.i%40pokus.cz’’/>
<uzel emailID=‘‘8’’ ID=‘‘3’’ email=‘‘ahoj%40a.cz’’/>
<uzel emailID=‘‘9’’ ID=‘‘999’’ email=‘‘pokud%40pokus.cz’’/>
</email>
<prispevek>
<uzel PrisID=‘‘1’’ ID=‘‘999’’ SekID=‘‘1’’ Date=‘‘2007-04-03’’/>
</prispevek>
<clanek>






Bakala´rˇska´ pra´ce se zaby´va´ problematikou tvorby informacˇn´ıho syste´mu a take´ vyuzˇit´ım
umeˇle´ inteligence ve spojen´ı s t´ımto syste´mem. V prvn´ıch dvou kapitola´ch je poda´no
vysveˇtlen´ı technologie tvorby internetovy´ch stra´nek a jejich vy´hody. Dalˇs´ı kapitoly se v´ıce
zameˇrˇuj´ı na jej´ı realizaci a implemetaci, poprˇ´ıpadeˇ na varianty pro danou implementaci.
Prˇi jej´ı realizaci bylo vyuzˇito nejdostupneˇjˇs´ıch a nejbeˇzˇneˇjˇs´ıch technologi´ı, ve verzi
k vyda´n´ı te´to bakala´rˇske´ pra´ce. To jest PHP Version 5.2.0, MySQL Version 5.0.22, XHTML
1.0.
7.2 Splneˇn´ı pozˇadavk˚u
Naimplementovany´ syste´m sice neobsahuje vesˇkere´ na´lezˇitosti, ktere´ byly prˇi prezentaci
uva´deˇny, ale z d˚uvodu jejich prˇetransformova´n´ı do jiny´ch cˇa´st´ı nebo zjiˇsteˇn´ı, zˇe dana´
na´lezˇitost by nebyla prˇ´ınosna´ pro IS, byly bud’to odstraneˇny nebo sjednoceny s jinou funkc´ı.
Naopak specifikace zadane´ v kapitole 2 byly splneˇny do posledn´ıho pozˇadavku a neˇktere´
dokonce rozsˇ´ıˇreny nad zadany´ pozˇadavek.
7.3 Porovna´n´ı s jiny´mi syste´my
Prˇi porovna´n´ı tohoto syste´mu s jizˇ naimplementovany´mi nestaticky´mi syste´my pro horo-
lezecke´ kluby vysˇlo najevo, zˇe syste´my, ktere´ jsou v provozu delˇs´ı dobu, jsou velice dobrˇe
prˇizp˚usobeny uzˇivatel˚um, nezˇ syste´my, jejichzˇ sta´rˇ´ı je jen neˇkolik dn˚u. V teˇchto mlady´ch
syste´mech neby´vaj´ı odstraneˇny chyby a take´ nejsou dostatecˇneˇ prˇizp˚usobeny potrˇeba´m
uzˇivatel˚u. Zde plat´ı, zˇe kazˇdy´ uzˇivatel i programa´tor ma´ vlastn´ı na´zor na vy´sledny´ produkt.
Proto nejlepsˇ´ı vy´sledky budou dosazˇeny tam, kde je interakce s uzˇivatelem. Na druhou
stranu i neˇktere´ syste´my s dlouhou dobou existence jsou schopne´ dosa´hnout jen za´kladn´ıch
kvalit. Z tohoto poznatku usuzuji, zˇe mnou naimplementovany´ syste´m nen´ı sice u´plneˇ
idea´lneˇ vytvorˇen, ale take´ nepatrˇ´ı k teˇm nejhorsˇ´ım. Odpov´ıda´ strˇedneˇ kvalitn´ım syste´mu˚m
pro u´cˇely horolezecky´ch klub˚u.
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7.4 Na´meˇty na rozsˇ´ıˇren´ı
Pro dalˇs´ı rozvoj syste´mu lze vylepsˇit vkla´da´n´ı cˇla´nk˚u a jeho forma´tova´n´ı na vysˇsˇ´ı u´rovenˇ.
Zave´st vyhleda´va´n´ı v dany´ch cˇla´nc´ıch s inteligentn´ım rˇazen´ım. Take´ vylepsˇen´ı graficke´
podoby a bezpecˇnosti prˇi ukla´da´n´ı dat do databa´ze, je dobry´ na´meˇt na dalˇs´ı zmeˇny.
30
Literatura
[1] J. Havelka a kolektiv. Vytva´rˇ´ıme WWW stra´nky a spravujeme modern´ı web site.
Computer Press, a.s., 2004.
[2] F. Zborˇil ml. F. Zborˇil. Za´klady umeˇle´ inteligence. 2006.
[3] P. N. Weinberg J. R. Groff. SQL - Kompletn´ı pr˚uvodce. Computer Press, a.s., 2004.
[4] J. Kosek. PHP - Tvorba interatktivn´ıch internetovy´ch aplikac´ı. GRADA Publishing,
spol. s r.o., 2005.
[5] WWW stra´nky. Javascript. [online] [cit. 2007-05-01]
http://cs.wikipedia.org/wiki/PHP.
[6] WWW stra´nky. Php. [online] [cit. 2007-05-01] http://cs.wikipedia.org/wiki/PHP.
[7] WWW stra´nky. Redakcˇn´ı syste´m. [online] [cit. 2007-05-01]
http://cs.wikipedia.org/wiki/CMS.
[8] WWW stra´nky. Sgml. [online] [cit. 2007-05-01]
http://cs.wikipedia.org/wiki/SGML.
[9] WWW stra´nky. Umeˇla´ inteligence. [online] [cit. 2007-05-01]
http://cs.wikipedia.org/wiki/Umeˇla´ inteligence.
[10] WWW stra´nky. Xhtml. [online] [cit. 2007-05-01]
http://cs.wikipedia.org/wiki/XHTML.
[11] J. Lazˇansky´ V. Marˇ´ık, O. Sˇteˇpa´nkova´. Umeˇla´ inteligence I. Nakladatelstv´ı
Academia, 1993.
31
